18. GESTIUNEA ECRANULUI 
IN MOD TEXT 


Biblioteca standard a limbajului C şi C++ conţine funcţii pentru 
gestiunea ecranului. Acesta poate fi gestionat in două moduri: 


mod text; 
sau 
mod grafic. 


În capitolul de faţă prezentăm funcţiile standard mai importante 
utilizate la gestiunea ecranului in mod text. 


În capitolul următor se tratează gestiunea ecranului în mod grafic. 


Toate funcţiile standard de gestiune a ecranului in mod text au 
prototipurile in fişierul conio.h. 


Modul text presupune că ecranul este format dintr-un număr de linii şi 
un număr de coloane. În mod curent se utilizează 25 de linii a 80 sau 40 de 
coloane fiecare. Aceasta inseamnă că ecranul are o capacitate de 
25*80=2000 sau 25*40= 1000 caractere. 


Poziţia pe ecran a unui caracter se defineşte printr-un sistem de două 
coordonate întregi: 


y) 
unde: 
x - Este numărul coloanei in care este situat caracterul. 
y - Este numărul liniei în care este situat caracterul. 


Colţul din stinga sus al ecranului are coordonatele (1,1). Colţul din 
dreapta jos al ecranului are coordonatele (80,25) sau (40,25). 

În mod implicit, funcţiile de gestiune a ecranului in mod text au acces la 
tot ecranul. Accesul poate fi limitat la o parte din ecran utilizind aşa 
numitele ferestre. Fereastra este un dreptunghi care este o parte a ecranului 
şi care poate fi gestionată independent de restul ecranului. 


Un caracter de pe ecran, pe lingă coordonate, mai are şi următoarele 
atribute: 


— culoarea caracterului afişat; 
— culoarea fondului; 
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- clipirea caracterului. 
Aceste atribute sint dependente de adaptorul grafic utilizat. Cele mai 

utilizate adaptoare sint; 

— placa MDA, care este un adaptor monocrom; 

— placa Hercules, care este un adaptor monocrom; 

— placa CGA, care este un adaptor color; 

— placa EGA, care este un adaptor color; 

— placa VGA, care este un adaptor color de mare performanţă. 


Pentru adaptoarele color de mai sus, se pot utiliza 8 culori de fond şi 16 
pentru afişarea caracterelor. 


Atributul unui caracter se defineşte cu ajutorul formulei: 
(1) atribut = 16 * culoare_fond +culoare_caracter + clipire. 
unde: 


culoare_fond - Este o cifră din intervalul [0,7] şi are semnificaţia 

(background) din tabela de mai jos. 

culoare_caracter - Este un întreg din intervalul [0,15] şi are sem- 

(foreground) nificaţia din tabela de mai jos. 

clipire - Are valoarea 128 (Clipirea caracterului) sau 0 
(fără clipire). 


În tabelul de mai jos se indică corespondenţa dintre valorile numerice şi 
culorile definite de ele cu ajutorul relaţiei (1). 


Culoare Constantă simbolică Valoare 
negru BLACK 0 
albastru BLUE 1 
verde GREEN 2 
turcoaz CYAN 3 
rogu RED 4 
purpuriu MAGENTA 5 
maro BROWN 6 
gri deschis LIGHTGRAY 7 
gri închis DARKGRAY 8 
albastru deschis LIGHTBLUE 9 
verde deschis LIGHTGREEN 10 
turcoaz deschis LIGHTCYAN 1 
rogu deschis LIGHTRED 12 
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Culoare Constantă simbolică Valoare 
purpuriu deschis LIGHTMAGENTA 13 
galben YELLOW 14 
alb WHITE 15 
clipire BLINK 128 


În paragrafele următoare se indică funcţiile standard mai importante 
pentru gestiunea ecranului in mod text. 


18.1. Setarea ecranului în mod text 


Se realizează cu ajutorul funcţiei texmode. Aceasta are prototipul: 


void textmode (int modiext); 

unde: 

modiext - Poate fi exprimat numeric sau simbolic in felul urmátor: 
Modul text activat Constantă simbolică Valoare 
Caractere albe pe fond 
negru; 40 de coloane BW40 0 
Color 40 de coloane C40 1 
Caractere albe pe fond 
negru; 80 de coloane BW80 2 
Color 80 de coloane c80 3 
Monocrom 80 de MONO 7 
coloane 
Color cu 43 linii pentru 
placa EGA şi 50 de linii 
pentru placa VGA C4350 64 
Modul precedent LASTMODE -1 


Modul MONO se poate seta pe un adaptor monocolor. 
Celelalte moduri se pot seta pe adaptoare color. 
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18.2. Definirea unei ferestre 
După setarea ecranului în mod text, acesta are caracteristicile indicate în 
paragraful precedent. 


Adesea dorim să partajăm ecranul în zone care să poată fi gestionate 
independent. Aceasta se realizează cu ajutorul ferestrelor. 


O fereastră este o zonă dreptunghiulară de pe ecran. Ea se poate defini 
cu ajutorul funcţiei window. Prototipul ei este: 


void window (int stinga, int sus, int dreapta int jos); 


unde: 

(stinga, sus) - Reprezintă coordonatele colfului din stinga sus al 
ferestrei. 

(dreapta,jos) - Reprezintă coordonatele colţului dreapta jos al ferestrei. 


La un moment dat o singură fereastră este activă şi anume aceea definită 
de ultimul apel al funcţiei window. 


Funcţiile de gestiune a ecranului in mod text acţionează totdeauna 
asupra ferestrei active. 


După setarea modului text cu ajutorul funcţiei textmode, este activ tot 
ecranul. 


Menţionăm că funcţia window nu are nici un efect dacă parametri de la 
apel sint eronagi. 


18.3. Ştergerea unei ferestre 


Fereastra activă se şterge cu ajutorul funcţiei cirscr. Ea are prototipul: 
void clrscr(void); 


După apelul funcţiei clrscr, fereastra activă (sau tot ecranul, dacă nu s-a 
definit în prealabil o fereastră prin apelul funcţiei window) devine vidă. 
Fondul ei are culoarea definită prin culoarea de fond (background) curentă. 


Funcţia clrscr poziţionează cursorul pe caracterul din stinga sus al 
ferestrei active, adică în poziţia de coordonate (1,1) a ferestrei active. 


18.4. Gestiunea cursorului 


Utilizatorul poate plasa cursorul pe un caracter al ferestrei folosind 
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funcţia gotoxy. Ea are prototipul: 

void gotoxy(int coloana,int linie); 

unde: 

(coloana,linie) - Reprezintă coordonatele caracterului pe care se pla- 
sează cursorul; aceste coordonate sint relative la fe- 
reastra activă. 

Dacă coordonatele de la apel sint în afara ferestrei active, atunci apelul 
funcţiei este ignorat. 

Poziţia cursorului din fereastra activă se poate determina cu ajutorul a 
două funcţii, care au prototipurile: 

int wherex(void); 
returnează numărul coloanei in care se află cursorul; 

int wherey(void); 

returnează numărul liniei in care se află cursorul. 

Există cazuri cind se doreşte ascunderea cursorului. Acest lucru se poate 

realiza printr-o secvenţă specială în care se utilizează funcţia geninterrupt. O 

secvenţă de acest fel este următoarea: 


void ascundecursor() /* face invizibil cursorul */ 


{ 

_M = 1; 

_CH = 0x20; 
geninterrupt (0x10); 
) 


Cursorul poate fi reafişat apelind funcţia de mai jos: 


void afiscursor() /* face vizibil cursorul */ 

{ 

-^H = 1; 

_CH = 6; 

CL = 7; 

geninterrupt (0x10); 

) 

Amintim că _AH, _CH şi _CL sînt nume utilizate pentru regiștrii 
calculatorului. 
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18.5. Determinarea parametrilor ecranului 


Utilizatorul are posibilitatea să obţină parametri curenţi ai ecranului 
prin apelarea funcţiei gerrextinfo. Ea are prototipul: 
void gettextinfo(struct text_info *p); 
unde structura text_info este definită în fişierul conio.h astfel: 
struct text_info { 
unsigned char winleft; 
unsigned char wintop; 
unsigned char winright; 
unsigned char winbottom; 
unsigned char attribute; 
unsigned char normattr; 
unsigned char currmode; 
unsigned char screenheight; 
unsigned char screenwidth; 
unsigned char currx; 
unsigned char curry; 


) 
După apelul funcţiei gertextinfo structura de tip text_info, spre care 
pointează p, este completată cu următoarele informaţii: 


— amplasarea colţurilor ferestrei; 

— culoarea fondului, a caracterelor şi clipirea acestora; 
— modul curent; 

— dimensiunea ecranului; 

— poziţia cursorului. 


18.6. Modurile video alb/negru 


Modurile video alb/negru sint două: 
modul intens 
şi 
modul normal. 
Modul intens se obţine apelind funcţia highvideo de prototip: 
void highvideo(void); 
Modul normal se obţine cu ajutorul funcţiei lowvideo de prototip: 
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void lowvideo(void); 


Intensitatea iniţială este de obicei cea normală. Se poate reveni la 
intensitatea normală dacă se apelează funcţia normvideo de prototip: 


void normvideo( void); 
18.7. Setarea culorilor 


Culoarea fondului se setează cu ajutorul funcţiei rextbackground de 
prototip: 


void textbackground(int culoare); 
unde: 
culoare - Este un întreg în intervalul [0,7] şi are semnificaţia 


definită în tabelul de la inceputul acestui capitol. 


Culoarea caracterelor se setează cu ajutorul funcţiei textcolor de 
prototip: 


void textcolor(int culoare); 
unde: 
culoare - Este un întreg din intervalul [0,15] şi are semnificaţia 


definită în tabelul de la inceputul acestui capitol. 


Se pot seta ambele culori, precum şi clipirea caracterului folosind funcţia 
textatir de prototip: 


void textattr(int atribut); 
unde: 
atribut - Se defineşte cu ajutorul relaţiei (1). 
Exerciţii: 


18.1 Să se scrie o funcţie care afişează parametrii ecranului. 
FUNCŢIA BXVIII1 
void pecr() /* afiseaza parametrii ecranului */ 
struct text_info parecr; 


clrscr(); 
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gettextinfo(&parecr); 

printf("stinga:tu sus:tu dreapta:tu jos:tuln”, 
parecr.winleft,parecr.wintop, 
parecr.winright, parecr.winbottom); 

printf("atribut:*u mod curent:$uin", 
parecr.attribute,parecr.currmode); 

printf("inaltimea ecranului:tu latimea) 
ecranului: tun" ,parecr.screenheight, 

parecr .screenvidth); 

printf ("coloana cursorului:%tu linial 

cursorului: tuln",parecr.curx,parecr.cury); 


) 


18.2 Să se scrie un program care setează pe rind modurile text, definite cu 
ajutorul constantelor simbolice: 


BW40, C40, BW80, C80 şi C4350 
şi afişează parametrii ecranului pentru fiecare din modurile respective. 


PROGRAMUL BXVIII2 


include <stdio.h> 
include <conio.h> 


include "bxviiil.cpp" 


main() /* seteaza modurile definite cu ajutorul constantelor simbolice 
BW40, C40, BW80, C80 si C4350 si afiseaza parametrii 
ecranului in fiecare caz */ 


int i; 
int tab[]=(BW40,C40,BW80,C80,C4350); 
char *text{[]={ 

"BW40", "C40", "BW80", "C80", "C4350" 
Y; 


for (i=0;i<5;i++) ( 
textmode (tab[i]); 
pecr(); 
print£("inWtititesinin”",text(i]); 
printf("Actionati o tasta pentru al 
continuan"); 
getch(); 
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Observaţie: 


Programul de faţă presupune prezenţa la calculator a unui adaptor color 
Je tip EGA sau VEGA. 


18.8. Gestiunea textelor 


Pentru afişarea caracterelor colorate in conformitate cu atributele 
definite prin relaţia: 


atribut = 16*culoare_fond + culoare_caracter + clipire 


se pot folosi funcţiile: 

putch - Afişează un caracter. 

cputs - Afişează un şir de caractere (este analogă cu funcţia 
puts). 

cprintf - Afişează date sub controlul formatelor de conversie 
(este analogă cu funcţia printf). 


Toate aceste funcţii au prototipul in fişierul conio.h. 


Atributul de culoare şi clipire se setează cu ajutorul funcţiilor indicate în 
paragraful 18.7. 


Biblioteca standard a limbajului C conţine şi alte funcţii utile în 
gestiunea textelor. Dintre acestea amintim pe cele mai importante. 


Operaţiile de ştergere şi inserare de linie se pot realiza prin funcţiile de 
mai jos: 


void insline(void); 


inserează o linie cu spaţii în fereastră; liniile de sub poziţia curentă a 
cursorului se deplasează in jos cu o poziţie; 


void clreol(void); 

şterge sfirşitul liniei incepind cu poziţia cursorului; 
void delline(void); 

şterge toată linia pe care este poziţionat cursorul. 


Un text poate fi copiat dintr-o zonă dreptunghiulară a ecranului în alta, 
folosind funcţia movetext. Ea are prototipul: 
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int movetext(int stanga, int sus, int dreapta, int jos, 
int stanga_dest, int sus_dest); 


unde: 
stanga,sus - Definesc inceputul textului care se copiazá. 
dreapta,jos - Definesc sfirşitul textului care se copiază. 
stanga_dest, - Definesc poziţia primului caracter al textului după 
sus_dest copiere. Celelalte poziţii rezultă automat din structura 
textului. 
Funcţia returnează valoarea: 
1 - Dacá textul s-a copiat corect. 
- La eroare. 


Textele dintr-o zonă dreptunghiulară pot fi salvate într-o zonă de 
memorie sau citite dintr-o astfel de zonă folosind funcţiile gertext şi puttext. 
Ele au prototipurile de mai jos: 


int gettext(int stanga, int sus, int dreapta, int jos, void *destinatie); 
unde: 


stanga,sus - Definesc o zonă dreptunghiulară din ecran care conţine 

dreapta,jos textul de salvat. 

destinatie - Este pointerul spre zona de memorie in care se salvează 
textul. 


Funcţia returnează: 


1 - La copiere cu succes. 
- La eroare. 


int puttext(int stanga, int sus, int dreapta, int jos, void *sursa); 


unde: 

stanga,sus - Definesc o zoná dreptunghiulará din ecran in care se va 
dreapta,jos afişa textul citit din memorie. 

sursa - Este pointerul spre zona de memorie din care se 


transferă textul pe ecran. 
Funcţia returnează: 
1 - La copiere cu succes; 
- La eroare. 
Menționăm că fiecare caracter de pe ecran se păstrează pe doi octeți: 


mi 


— pe un octet caracterul; 
— pe octetul următor atributul caracterului. 
Exerciţii: 


18.3 Să se scrie un program care afişează texte în modurile video intens şi 
video normal. 


PROGRAMUL BXVIII3 


include <conio.h> 
main() /* afiseaza texte in modurile video intens si normal */ 


textmode (BW80); 

window(10,4,60,4); 

clrscr(); 

lowvideo(); 

cputs ("lowvideo”); 

highvideo(); 

cputs(" highvideo"); 

normvideo(); 

cputs(" normvideo"); 

textmode (LASTMODE); 

cprintf("iniractionati o tasta pentru al 
continua" ); 

getch(); 

} 


18.4 Să se scrie un program care afişează toate combinaţiile de culori po- 
sibile pentru fond şi caractere. Se consideră că se dispune de un adaptor 
color EGA/VGA. 


PROGRAMUL BXVIII4 


tinclude <conio.h> 
tinclude <stdio.h> 


main() /* -afiseaza toate combinatiile de culori posibile pentru 
fond si caractere; 
- se dispune de un adaptor EGA/VGA. */ 
{ 
static char *tculoare[] = { 
ba 0 BLACK negru", 
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La 1 BLUE albastru", 

2 GREEN verde", 

= 3 CYAN turcoaz”, 

pe 4 RED rosu", 

b 5 MAGENTA purpuriu", 

» 6 BROWN maro", 

ri 7 LIGHTGRAY gri deschis", 

. 8 DARKGRAY gri inchis", 

» 9 LIGHTBLUE albastru deschis", 
d 10 LIGHTGREEN verde deschis", 

+ 11 LIGHTCYAN turcoaz deschis", 
ed 12 LIGHTRED rosu deschis", 

bal 13 LIGHTMAGENTA purpuriu deschis", 
> 14 YELLOW galben", 

n 15 WHITE alb" 


y; 


int i,j,k; 
struct text_info atr; 


gettextinfo(tatr); 
for(i=0; i <8; i++)( 


/* i alege culoarea fondului */ 

window (3,2,60,20); 

k=2; 

textbackground(i); 

clrscr(); 

for(j=0; j < 16; j++, k++) { 
textcolor (3); 
gotoxy (2,k); 


/* j alege culoarea caracterului */ 
if(i == j) 
continue; 
cputs(tculoare[j]); 


) 

gotoxy (1,18); 

printf ("actionati o tasta pentru a 
continualn”); 

getch(); 


) 
window(atr.winleft,atr.wintop, 
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atr.winright,atr.winbottom); 
textattr(atr.attribute); 
clrscr(); 
) 


18.5 Să se scrie un program pentru rezolvarea problemei turnurilor din 
Hanoi. 


Această problemă a fost rezolvată în exerciţiul 9.6. Mai jos se rezolvă 
aceeaşi problemă prin imagini pentru n < 7,n fiind numărul de discuri (n> 
0). Se presupune că se dispune de un adaptor color EGA/VGA. 


Programul foloseşte o matrice de ordinul 3*6 pentru a păstra discurile 
pe cele trei tije. Numim stiva tabloul care păstrează elementele acestei 
matrice. Ea este de tip int. Amintim că discul de cel mai mic diametru se 
numerotează cu 1, discul cu diametru imediat mai mare decit acesta se 
numerotează cu 2 şi aşa mai departe. Dacă sint n discuri, atunci discul cu cel 
mai mare diametru se numerotează cu n. 


Discurile aflate pe tija A se păstrează ca elemente ale tabloului stiva 
pentru care primul indice este zero: 


stiva[0}[0}, stiva[O)[1), stiva[0][2], ... 

Discurile aflate pe tija B se pástreazá ca elemente ale aceluiaşi tablou 
pentru care primul indice are valoarea unu: 

stiva[1][0], stiva[1][1], stiva[1)[2], ... 

În mod analog, pentru discurile aflate pe tija C se utilizează elementele 
pentru care primul indice are valoarea doi: 

stiva[2][0), stiva[2][1), stiva[2)[2), .. 

Iniţial discurile sint pe tija A, deci 

stiva[0][i] = n-i pentru i =0,1,...,n-1. 

Un alt tablou utilizat în program determină numărul discurilor aflate pe 
fiecare tijă. Numim istiva acest tablou. El are 3 elemente: istiva[0] are ca 
valoare numárul discurilor aflate pe tija A, istiva [1] are ca valoare numárul 


discurilor de pe tija B, iar istiva[2] are ca valoare numărul discurilor de pe 
tija C. 


Iniţial istiva[0] = n, istiva[1] = O şi istiva[2] = O deoarece toate cele n 
discuri se află pe tija A. 


Cele trei tije se reprezintă prin trei dreptunghiuri albastre. Primul are 
coordonatele: 
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— colțul din stinga sus (7,3); 
— colţul din dreapta jos (8,17). 


Următorul se obţine fácind o translație cu 28 de coloane spre dreapta; 
deci acesta are coordonatele (7+28,3) şi (8+28,17). 


Ultimul dreptunghi se obţine printr-o nouă translație tot de 28 de 
coloane. 


Sub fiecare dreptunghi se afişează cu galben litera tijei pe care o 
reprezintă (A, B sau C). 


Discurile se reprezintă prin dreptunghiuri colorate şi acestea au culorile: 


discul n LIGHTGRAY 
n-1 BROWN 
n-2 MAGENTA 
n-3 RED 
n-4 CYAN 
n-5 GREEN 
Fondul ecranului este negru. 


Mutările discurilor se realizează cu ajutorul funcției recursive hanoi. 
Aceasta este analogă cu cea definită in exercițiul 9.6. În cazul de faţă, pentru 
n < 7, in loc să se afişeze mutarea sub forma unui text, se realizează 
deplasarea prin imagini a discului care se mută de pe o tijă pe alta. Acest 
lucru se realizează apelind funcţia transfer. Aceasta are prototipul: 


void transfer(int tija1, int tija2); 
Ea transferă discul din virful tijei rija1, în virful tijei rija2. 


PROGRAMUL BXVIIIS 


include <stdio.h> 
include <conio.h> 
include <stdlib.h> 


int stiva[3][6]; 
int istiva[3]; 
int m; 


typedef struct { 
int x; 
int y; 
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int u; 
int v; 
int poz; 
}F; 


struct text_info parecr; 


void inithanoi (int n) /* initializeaza discurile pe tija A */ 
{ 
int x,y,u,v,i,lit,culoare; 


/* salveaza parametrii ecranului */ 
gettextinfo (fparecr); 


/* fond negru pentru tot ecranul */ 
textbackground (BLACK); 


/* culoarea caracterelor se seteaza la galben */ 
textcolor (YELLOW); 


/* Sterge ecranul */ 
clrscr (); 


/* se amplaseaza cele trei tije de culoare albastra fiecare */ 
x=7; 
y» 32 
u = 8; 
v = 17; 
lit= 'A'; 
for (i = 0; i<3; i++){ 
window(x,y,u, v); 
textbackground (BLUE) ; 
clrscr(); 


/* fereastra pentru litera */ 
window (x,v,u,v+2); 


/* fond negru si caracter galben = 14 */ 
textattr (14); 
clrscr (); 

/* scrie litera */ 
putch (lit); 
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/* se modifica parametrii pentru tija urmatoare */ 


lit++; 
x = x+28; 
u = u+28; 
) 
/* se pun discurile pe tija A */ 


/* culorile discurilor au valorile 7,6,...2 */ 
/* discul n are lungimea 2*n+1 caractere si inaltimea de 1 caracter */ 
culoare = 7; 
x = 7-n; 
y = 15; 
u = 8+n; 
for (i = n; 1>0; i--){ 
window (X,y,u,v-l); 
textbackground (culoare); 
clrscr (); 
culoare--; 
xt+; 
u--; 
v=y; 
y = y-2; 
) 


/* se initializeaza tablourile stiva si istiva */ 
for (i = 0; i<n; i++) 
stiva [0)[i] = n-i; 
istiva[0] = i; 
istiva[1l] = 0; 
istiva[2] = 0; 
getch(); /* afiseaza starea initiala */ 
y /* sfirsit inithanoi */ 


void fereastra (F *frstr, int nrstv, 
int vs,int ndisc) 
/* defineste fereastra activa pe discul ndisc aflat in virful vs pe tija 
nrsty */ 
1 
int poz; 


/* se determina pozitia tijei */ 
poz = (nrstv*4 + 1)*7; /*nrstv= Otija A; 
1 tija B; 


m 


2 tija G; 
poz - pozitia tijei. */ 


/* se determina coordonatele discului ndisc */ 

frstr -> x = poz - ndisc; 

frstr -> u = poz+l+ndisc; 

frstr -> y = 17 -2*vs; /* vs - numar discuri pe tija nrstv */ 
frstr -> v = frstr -> y +1; 


/* se activeaza fereastra pe discul ndisc */ 
window (frstr -> x, frstr -> Y, frstr -> u, 
frstr -> v); 
frstr -> poz = poz; /* pastreaza pozitia tijei */ 
) /* sfirsit fereastra */ 


void transfer ( int tijal,int tija2) 

/* deplaseaza discul din virful tijei tija in virful tijei tija2 */ 
1 

int i,3,k,1,nr; 

F cf; 


/* determina numarul tijei tija1 */ 
/* tija A are numarul 0, tija B are numarul 1, tija C are numarul 2 */ 
if (tijal == ʻA’) 
i = 0; 
else 
if (tijal == 'B') 
i= 1; 
else 
i = 2; 


/* i - numarul tijei tija1; 
j - numarul discurilor pe tija tija 
nr - numarul discului din virful tijei tija1. */ 
j = istiva[i]; 
nr = stiva[i][j-1]; 


/* - determina fereastra cu discul din virful tijei a i-a; 
- uceasta devine activa. */ 
fereastra (£cf,i,j,nr); 
/* sterge fereastra din virful stivei i */ 
textbackground (BLACK); 
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clrscr (); 


/* reface tija a i-a */ 

window ( cf.poz, cf.y, cf.poz+l, cf.v); 
textbackground (BLUE); 

clrscr (); 


/* - se scoate discul din stiva a i-a; 
- acesta corespunde discului care a fost in virful tijei tija! */ 
istiva[i]--; 


/* determina numarul tijei tija2 */ 
if (tija2 == 'A') 
i=0; 
else 
if (tija2 == 'B') 
i = l]; 
else 
i= 2; 


/* pune discul nr pe tij: 
stiva[i) [istiva[i]] = nr; 
istiva[i]++; 


/* determina fereastra pe tija a i-a pentru discul nr */ 
fereastra (4cf,i,istiva[(i],nr); 


/* fereastra activa devine fereastra de pe tija tija2 in virful careia se va 


pune discul nr */ 
/* stabileste culoarea ferestrei */ 
textbackground(7-m+nr); 
clrscr (); 
} /* sfirsit transfer */ 


void hanoi(int n,int a,int b,int c) 


/* functia recursiva pentru rezolvarea problemei turnurilor din Hanoi */ 


if (n == 1) 
if (m>6)( 


printf("se muta discul 1 de pe tija: tc pel 


tija: tcin",a,b); 
getch(); 
return; 


) 
else( 
transfer(a,b); 
getch(); 
return; 
) 
hanoi (n-1,a,c,b); 
if(m > 6)( 
printf ("discul: td se muta de pe tija :tc pei 
tija: tcin",n,a,b); 
getch(); 


else( 
transfer (a,b); 
getch(); 


hanoi (n-1,c,b,a); 
} /*sfirsit hanoi */ 


main () /* rezolva problema turnurilor din Hanoi */ 
1 

int i,c; 

char t[255]; 


for(;;)4 
printf ("numarul discurilor=" ); 
if (gets (t)==0) 4 
printf("s-a tastat EOF\n"); 
exit(1); 
) 
if (sscanf (t,"8d", îm)==166m>0) 
break; 
printf("nu s-a tastat un intreg pozitivin"); 


) 

if(m < 7)( 
printf ("rezolvare insotita de imagini n"); 
inithanoi (m); 

) 

else 
printf ("rezolvarea nu este insotita dex 

imaginiin"); 
hanoi (m,'A','B','c'); 
if(m< 7) 


window (1,1,parecr.screenvidth, 

parecr.screenheight); 
textattr (parecr.attribute); 
clrscr(); 


} 
y /* sfirsit main */ 


18.6 Sá se scrie o funcţie care afişează o fereastră limitată de un chenar şi pe 
fondul căreia se afişează un întreg. Cursorul devine invizibil la afişarea 
ferestrei. 

Funcţia are prototipul: 


void fereastra (int st, int sus, int dr, int jos, int fond, 
int culoare, int chenar, int n); 


unde: 

(st,sus) - Coordonatele colţului din stinga sus. 

(dr, jos) - Coordonatele colţului din dreapta jos. 

fond - Întreg din intervalul [0,7] care defineşte culoarea de fond 
a ferestrei. 

culoare - Întreg din intervalul [0,15] care defineşte culoarea 
pentru afișarea caracterelor. 

chenar - Defineşte tipul chenarului: 


e 0-fărăbordură; 
e  1-liniesimplá; 

e 2- linie dublă; 
. 


n -numárul întreg care se afişează in fereastră 
incepind cu punctul de coordonate relative (3,3). 


Zona de ecran în care se afişează fereastra se păstrează in memoria heap 
înainte de a se afişa fereastra. Adresa acestei zone de memorie se pune pe o 
stivă definită cu ajutorul unui tablou de pointeri spre tipul void. Acest 
tablou este global şi are 100 de elemente. El se defineşte astfel: 


void far *stiva[100]; 
Locul liber în tablou se defineşte cu ajutorul variabilei globale istiva: 
int istiva; 


FUNCŢIA BXVIII6 


void orizontal (int,int); 
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void vertical(int,int,int,int); 


void fereastra(int st,int sus,int dr,int jos, 
int fond,int culoare,int chenar,int n) 


/* afiseaza o fereastra limitata de un chenar si pe fondul careia se afiseaza 
numarul ferestrei */ 

1 
extern ELEM far *stiva[); 
extern int istiva; 


/* memoreaza partea din ecran pe care se va afisa fereastra */ 

if (istiva==MAX) ( 
printf ("Inprea multe ferestrein"); 
exit (1); 

) 

if((stiva[istiva]= 

(ELEM *)farmalloc (sizeof (ELEM)) )==0) 4 

printf ("memorie insuficientain"); 
exit (1); 


if((stiva[istiva]->zonfer= 
farmalloc(2*(dr-st+1)*(jos-sus+1)))==0)( 
printf ("Anmemorie insuficientain"); 
exit(1); 
$ 
stiva[istiva]->x=st; 
stiva[istiva]->y=sus; 
stiva[istiva]->u=dr; 
stiva[istiva]->v=jos; 
if((gettext(st,sus,dr,jos,stiva[istiva]-> 
zonfer) )==0) 4 
printf("Aneroare la memorarea ecranului n"); 
exit(1); 


istiva++; 

/* activeaza fereastra si o afiseaza pe ecran */ 
window(st,sus,dr,jos); 
textattr(16*fond+culoare); 


clrscr(); 


/* trasare chenar */ 
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if (chenar) ( 
textcolor (WHITE); 
highvideo(); 


/* coltul stinga sus */ 
switch (chenar) ( 

case SIMPLU: 
putch(218); 
break; 

case DUBLU: 
putch (201); 
break; 


) 


/* chenar orizontal sus */ 
orizontal (dr-st-2,chenar); 


/* coltul dreapta sus */ 
switch (chenar) ( 
case SIMPLU: 
putch (191); 
break; 
case DUBLU: 
putch (187); 
break; 
) 


/* chenar vertical stinga */ 
vertical (jos-sus,1,2,chenar); 


/* coltul stinga jos */ 
gotoxy (1, jos-sus+1); 
switch (chenar) ( 
case SIMPLU: 
putch (192); 
break; 
case DUBLU: 
putch (200); 
break; 
) 


/* chenar orizontal jos */ 
orizontal (dr-st-2,chenar); 


/* chenar vertical dreapta */ 
vertical (jos-sus-1,dr-st,2,chenar); 


/* coltul dreapta jos */ 
gotoxy (dr-st,jos-sus+1); 
switch (chenar) ( 
case SIMPLU: 
putch (217); 
break; 
case DUBLU: 
putch (188); 
break; 


normvideo(); 
textattr(16*fond+culoare); 
) /* sfirsit afisare chenar */ 


/* scrie pe n in fercastra */ 
gotoxy (3,3 
cprintf ("td",n); 


/* ascunde cursor */ 
_AH=1; 
_CH=0x20; 
geninterrupt (0x10); 


) /* sfirsit fereastra */ 


void orizontal (int a,int chenar) 
/* traseaza un chenar orizontal */ 


1 
while (a--) 
switch (chenar) ( 

case SIMPLU: 
putch (196); 
break; 

case DUBLU: 
putch (205); 
break; 
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void vertical(int a,int col,int lin,int chenar) 


1 
while(a--) ( 
gotoxy(col,lin++); 
switch(chenar)( 
case SIMPLU: 
putch(179); 
break; 
case DUBLU: 
putch(186); 
break; 


) 
) 


18.7 Să se scrie un program care afişează ferestre pe ecran in mod aleator. 
Ferestrele sînt de dimensiune fixă, dar au poziţii aleatoare pe ecran. De 
asemenea, ele pot avea chenar format dintr-o linie simplă sau dublă sau 
să nu aibă chenar. Culorile de fond şi de afişare a caracterelor sint 
aleatoare. Ferestrele se numerotează şi numărul ferestrei se afişează în 
fereastră. Prima fereastră afişată se numeroteazá cu 1. * 


După afişarea unei ferestre se va acţiona O tastă oarecare, cores- 
punzătoare codului ASCII, pentru a afişa fereastra următoare. Se revine la 
fereastra precedentă dacă se acţionează tasta ESC. 


Execuţia programului se termină în cazul in care se acţionează tasta ESC 
` în momentul în care nu este afişată nici o fereastră. 


Se presupune că se dispune de un adaptor color EGA/VGA. 


PROGRAMUL BXVIII7 


tinclude <stdio.h> 
4include <conio.h> 
include <stdlib.h> 
include <alloc.h> 
tinclude <dos.h> 


idefine MAX 100 
define ESC 0xlb 
define SIMPLU 1 
define DUBLU 2 


typedef struct ( 

int x,y,u,v; 

void far *zonfer; 

) ELEM; 

ELEM far *stiva[MAX]; 


int istiva; 


include "bviii2.cpp" /* pcit_int Ap 
include "bviii3.cpp" /* pcit_int_lim */ 
tinclude "bxviii6.cpp" /* fereastra */ 


main) /* afiseaza ferestre pe ecran in mod aleator */ 


int c,culoare,fond,i,inalt,j,lung,s,stanga,sus; 
struct text_info info,crt; 
struct time ora_crt; 


istiva=0; 
clrscr(); 


/* pastreaza tot ecranul */ 
if((stiva[istiva]= 
(ELEM *)farmalloc (sizeof (ELEM) ) )==0) ( 
printf ("memorie insuficientaln"); 
exit (1); 


if((stiva[istiva]->zonfer=farmalloc(2*80*25))==0)( 
printf ("memorie insuficientain”); 
exit(1); 


) 

if (gettext (1,1,80,25,stiva[istiva]->zonfer)==0) 
printf ("nu se poate salva ecranulin"); 
exit(1); 

) 

istiva++; 


/* salveaza parametrii ecranului */ 
gettextinfo(tinfo); 


/* citeste dimensiunile ferestrelor: lungimea si inaltimea */ 


if (pcit_int_lim("lungime:",8,70,&lung)==0)4 
printf("s-a tastat EOF\n"); 
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exit(1); 

) 

if(pcit_int _lim("inaltime:",5,15, &inalt)==0)4 
printf ("s-a tastat EOF\n"); 
exit(1); 

) 


/* coordonatele maxime pentru coltul din stinga sus a ferestrelor */ 
i=79-lung; 
j=25-inalt; 


/* seteaza saminta pentru sirul de numere pseudo-aleatoare care 
definesc parametrii ferestrelor: 
- coltul din stinga sus; 
- atributul de culoare. */ 
gettime (sora crt); 
s=(3600L*ora_crt.ti hour+60*ora crt.ti_min+ 
ora_crt.ti_sec)t65535; 
srand(s); 
printf ("Actionati o tasta pentru a continualn” 3 
printf("cu ESC se revine la ecranul precedentin"); 
for(;;)4 
c=getch(); 
if(ci=ESC)( 


/* s-a tastat un caracter diferit de ESC */ 

/* se genereaza parametrii ferestrei */ 
stanga=random(i)+1; 
sus=randon(j)+1; 
fond=random(8); 
while ((culoare=random( 15)+1)==fond) 


Li 
fereastra (stanga, sus,stanga+lung, sus+inalt, 
fond, culoare, istiva%3, istiva); 
continue; 
} 


/* s-a tastat ESC */ 
if (--istiva>0) 4 


/* se reface zona din ecran eliminind fereastra activa */ 


puttext (stiva[istiva]->x,stiva[istiva ]->y, 
stiva[istiva]->u,stiva[istiva]->v, 


727 


stiva[istiva]->zonfer); 
farfree(stiva[istiva]); 


) 
else 


/* se intrerupe executia programului */ 
break; 


) 

puttext (info.winleft, info.wintop,info „winright, 
info.winbottom,stiva[0]); 

window(1,1,80,25); 

farfree(stiva[0]); 

textattr(info.attribute); 


/* afiseaza cursorul */ 
_Añ=1; 
_CH=6; 
7cL=7; 
geninterrupt(0x10); 
clrscr(); 

) 


